
УВОД В ПРОГРАМИРАНЕТО 



СЪДЪРЖАНИЕ 
 

•Програмиране(основни понятия) 

•Основни понятия от компютърната архитектура 

•Представяне на информацията 

•Алгоритми и средства за описанието им 

•Езици за програмиранe (основни елементи на C++) 

 



ДЕФИНИЦИЯ 

• Процесът на проектиране и реализиране на програми се нарича 

компютърно програмиране 

• Програма е списък от инструкции, които описват действията , 

които трябва да бъдат извършени от компютъра 



ПОГЛЕД КЪМ КОМПЮТЪРА  

• Средство за представяне и обработване на информация 

• Може да изпълнява определена последователност от операции 

• Числови изчисления, аналитични преобразувания, обработка на 

данни, входно/изходни операции 

• Хардуер-Апаратно осигуряване 

• Софтуер-Програмно осигуряване 



ХАРДУЕР 

• Централен процесор (CPU)| 

• Оперативна памет (Random Access Memory- RAM/Read Only Memory- 

ROM) 

• Външна памет (Hard disk/CD/DVD/Flash) 

• Периферни устройства(Клавиатура/Мишка/Монитор) 

• Дънна платка(шина) 



ПАМЕТ И ПРЕДСТАВЯНЕ НА 
ИНФОРМАЦИЯТА 

• Информация подлежаща на обработка, представлява 

абстракция на някакъв фрагмент от действителния свят 

• Двоична бройна система 

• Битове и байтове 

 



ПАМЕТ 



ПАМЕТ 

• Изобразена като редица от 

елементи, всеки от които е 

носител на информация- 0 и 1 

(Бит/binary digit) 

• Байт/Byte- 8 битова 

информационна единица 

• Дума-група от битове 

(8,16,32,64....) 



ПАМЕТ 

• Пряк достъп до всяка дума 

• Всяка дума се свързва с 

пореден номер наречен адрес 

• Размерът в битовете на 

думата е свързан с 

разредността на компютъра(32 

битов, 64 битов) 



ПАМЕТ 

• Най-малкото количество 

информация – бит 

• Най-малката адресируема 

единица от паметта на 

компютъра е байт 



AMERICAN STANDARD CODE FOR INFORMATION 
INTERCHANGE (ASCII) 



АЛГОРИТМИ И СРЕДСТВА ЗА 
ОПИСАНИЕТО ИМ 

• Алгоритмите са списък от краен брой правила за извършване 

на действия в определен ред за получаване на решението на 

всяка задача от даден клас 



СВОЙСТВА НА АЛГОРИТМИТЕ 

• Определеност 

• Масовост 

• Дискретност 

• Резултатност 

• Ефективност 



СРЕДСТВА ЗА ОПИСАНИЕ 

• Псевдо код 

• Блок-схеми(flow charts) 

• Програмен език 



ЕЗИЦИ ЗА ПРОГРАМИРАНЕ  

• Машинни езици 

• Асемблерни езици 

• Процедурно-ориентирани 

• Обектно-ориентиране 

• други 

• Интегрирани среди за 

разработка –Integrated 

Development Environment-IDE 

• Компилатори-Visual Studio/Code 

Blocks… 



ПРОГРАМЕН ЕЗИК C++ 

• Разработен през 1985 година от 

Бьорн Строуструп в AT&T Bell 

Laboratories 

• Разширение на С 

• Създаване и използване на 

абстрактни типове данни 

• Обектно-ориентирано 

програмиране 

• Подобрени конструцкии 

• Гръбнак на други езици и игрови 

двигатели 

• Близък до хардуера 



ПЪРВА ПРОГРАМА НА C++ 



ТИПОВЕ ДАННИ 

• Елементи на езика 

• Основни типове данни и тяхното представяне в паметта 

• Основни операции 

• Вход и изход 



АЗБУКА НА ЕЗИКА C++ 

• Главните и малки букви на латинската азбука; 

•  Цифрите 

•  Специалните символи 

• + - * / = ( ) [ ] { } | : ; “ ‘ < > , . _ ! @ # $ % ^ ~  



ИДЕНТИФИКАТОР 

• Наименование на елемент в програмата 

•  Поредица от символи 

• Букви, цифри и знака за долна черта 

•  Може да започва само с буква или долна черта 

•  Валидни идентификатори: 

•  abc, ABC, minValue1, _first_setting 

•  Невалидни идентификатори: 

•  1ba, ab+1, a(1) 



КЛЮЧОВИ ДУМИ 
 

• Вградени в езика идентификатори, които се използват в програмите по стандартен, 

предварително определен начин 

• Ключови думи на C++ 

•  int, namespace, return и т.н. 

•  Ключови думи на препроцесора 

•  include, undef, ifdef и т.н. 

•  Ключови думи на компилатора 

•  Зависят от конкретния компилатор 

•  Например за VS2015: __finally, __event и т.н. 

 



ОПЕРАТОРИ 

В C++ има три групи оператори: 

•  аритметично-логически оператори 

•  управляващи оператори 

•  операторите за управление на динамичната памет  



ОПЕРАТОР ЗА ПРИСВОЯВАНЕ 

• <променлива> = <израз>; 

• като <променлива> и <израз> са от един и същ тип. 

• Пресмята стойността на <израз> и я записва в паметта, 

именувана 

с променливата от лявата страна на знака за присвояване = 



ЛИТЕРАЛИ И ПРОМЕНЛИВИ 

• Константна стойност на променлива, зададена в кода 

 int i=2; 

 char c = ‘a’; 

bool isReal = true; 

•  int i = 023 //число в осмична бройна система 

• int i = 0x1F //число в шеснадесетична бройна система 

• Част от паметта, за съхранение на данни което може да 

съдържа 

• различни стойности по време на изпълнение на 

програмата 

•  Имат три характеристики 

•  Тип 

•  Име 

•  Стойност 

•  Името на променливата трябва да е валиден 

идентификатор 

•  Всяка променлива трябва да има тип, който се указва 

при 

• дефинирането ѝ 

 



КОНСТАНТИ 

•  Примери 

const int MAXINT = 32767; 

const double RI = 2.5 * MAXINT; 

const double PI = 3.14159265; 

•  Предимства 

• Програмите стават по-ясни и четливи. 

•  Лесно (само на едно място) се променят стойностите им (ако се налага). 

• Възможността за грешки, възможни при многократното изписване на стойността на 

константата, намалява. 

 



ОСНОВНИ ТИПОВЕ ДАННИ(1) 

•  Скаларни 

•  Булев (bool) 

•  Символен (char) 

•  Целочислен (int) 

•  За числа с плаваща запетая (float, double) 

•  Изброен (enum) 

•  Указател (T*) 

•  Псевдоним (Т&) 

 



ОСНОВНИ ТИПОВЕ ДАННИ(2) 

Съставни типове 

•  Масив ( T[] ) 

•  Символен низ ( char [] ) 

•  Структура (struct) 

•  Клас (class) 

•  Обединение (union) 

 



БУЛЕВ(ЛОГИЧЕСКИ) ТИП 

• •Множество от стойности 

• Състои се от два елемента – 

стойностите true (1) и false (0) 

•  <булева_константа> ::= true | 

false 

•  Основни логически операции 

•  && - AND 

•  || - OR 

•  ! - NOT 



СИМВОЛЕН ТИП 

• Променливите от тип char са с размер 1 байт 

• • Множество от стойности: [-128; 127] 

• • unsigned char: [0, 255] 

• • Литерали 

• • ‘<символ>’ 

• • ‘\<контролен_символ>’, 

• • ’\n’ – нов ред 

• • ‘\t’ – табулация 



ЦЕЛОЧИСЛЕН ТИП(INT) 

Променливите от тип int са с размер от 4 байта  

• Множество от стойности: [-231; 231-1] 

 • Други целочислени типове  

• short: [-215 ; 215 -1] – 2 байта  

• long: [-231; 231 -1] – най-малко 4 байта 

 • long long: [-263; 263 -1] – най-малко 8 байта  

• unsigned: [0; 2n -1], n=16,32,64  



ОПЕРАЦИИ С ЦЕЛОЧИСЛЕН ТИП 

 Аритметични операции 

 • едноместни операции за знак (+, -) 

 • двуместни аритметични операции  

• a + b (събиране) 

 • a - b (изваждане) 

 • a * b (умножение)  

• a / b (целочислено деление - частно) 

 • a % b (деление по модул - остатък)  

• операции за сравнение (предикати)  

• a == b (равно)  

• a != b (различно)  

• a < b (по-малко) • a > b (по-голямо) • a <= b (по-малко или равно) • a >= b (по-голямо или 

равно) 



РЕАЛНИ ЧИСЛА 

•  В компютъра няма безкрайно количество памет с която да се 

представят всички реални числа 

•  Числа с плаваща запетая 

•  Тип float 

•  Тип double 

 



FLOAT 

•  s: {0,1} – знак  

•  m: [0; 223 -1] - мантиса  

•  e: [-128; 127] – експонента 

•  Тип double – 64 бита 



ДЕФИНИРАНЕ НА ТИП ИЗБРОЕН  

•  enum Weekday{MONDAY, TUESDAY, WEDNESDAY, THURSDAY, FRIDAY, 

SATURDAY, SUNDAY};  

•  enum Name{IVAN=5, PETER=3, MERY=8, SONIA=6, VERA=10};  

•  enum Id{A1, A2, A3, A4=8, A5, A6=10, A7, A8};  

•  Ако не са указани стойности, по подразбиране първият 

идентификатор получава стойност 0, а всеки следващ – стойност 

с единица по-голяма от стойността на предходния  



БЛАГОДАРЯ ВИ! 
изготвил: Божидар Навчев 

 


